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De jaren 80 

Het is moeilijk om een duidelijk beginpunt aan te wijzen voor de ontwikkeling van video games in 
Nederland. Er is weinig documentatie over de vroegste games uit Nederland en informatie die er over 
te vinden is, is vrij versnipperd. We moeten het vooral doen met fragmentarische interviews uit 
overgebleven tijdschriften en met interviews op websites met programmeurs en spelontwikkelaars uit 

deze vroege periode. Verder blijkt YouTube een onmisbare 
informatiebron: iedereen die videomateriaal van de vroegste 
Nederlandse video games op het populaire videokanaal heeft 
geüpload, heeft bijgedragen aan deze geschiedenis. 

In 1978 brengt Philips met de Philips Videopac 
G7000-spelcomputer (in de Verenigde Staten bekend als de Magnavox Odyssey2) een concurrent voor 
de populaire Atari 2600 uit; de G7000 ondersteunt cartridges, heeft een geïntegreerd toetsenbord en 
moet op de televisie worden aangesloten. Later verschijnt ook een andere uitvoering van dit platform 
met de Videopac G7200 (met geïntegreerd zwart-witscherm) en in 1983 komt het laatste Videopac- 

model (de G7400) op de markt, maar tegen die tijd is de internationale 
videogamemarkt ingestort en vervolgens zit de markt voor video games 
tussen 1983 en 1985 in een recessie. Voor de Videopac bracht Philips ook 
Nederlandstalige uitvoeringen van populaire spellen uit, zoals Happelaar, 
de Nederlandse titel van Pac-Man-kloon K.C. Munchkin (1981), een spel 
Houwelen Henkie (VideopacG7000) dat Philips na een rechtszaak met Atari uit de schappen moest halen. 
Ook het platformspel Piek Axe Petel (1982) kreeg een Nederlandse titel met Houwelen Henkie. De 
originele versies van K.C. Munchkin en Piek Axe Pete! werden echter geprogrammeerd door de 
Amerikaan Ed Averett en zijn dus geen originele Nederlandse producties. Documentatie omtrent 
Videopac-games is zo lastig te achterhalen dat het lastig is om te zeggen of er op dit platform al veel 
Nederlandse ontwikkelaars actief waren. 

Het is in elk geval wel zo dat bij elk computerplatform op een 
gegeven moment games ontstaan, ook al is dat platform in eerste 
instantie gericht op heel andere marktsegmenten. In 1977 verschijnt de 
Commodore PET, een homecomputer die voornamelijk was gericht op 
de educatieve markt. Op dit platform kunnen we waarschijnlijk de 
eerste games van Nederlandse bodem traceren, zoals het 
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arcadespelletje Alligator Moeras (1980) van Courbois Software uit Beuningen (dat overigens pas in 
1983 officieel wordt opgericht en in 2012 de deuren sluit). 

We zouden de geschiedenis van video games in 
Nederland ook kunnen laten beginnen bij de release van 
de Philips P2000, één van de eerste homecomputers van 
een Nederlandse fabrikant, uitgebracht in 1981. Van de 
P2000 verscheen ook een model voor hobbyisten, de 
P2000T. Dit model moest op een losse monitor of 
televisietoestel worden aangesloten en had een kleurendisplay. 

Hoewel de grafische chip niet veel meer kon dan teletekstweergave, wisten verschillende Nederlandse 
ontwikkelaars er nog interessante games uit te persen. Over deze ontwikkelaars, met namen als 

Flowersoft (Macho Man) en Errorsoft (Ghosthunt & Racen) is helaas niet veel 
informatie meer te achterhalen. Een andere spelontwikkelaar voor de P2000 
was LBK Production, waarvan we in elk geval weten dat 'LBK' staat voor Lucas 
Benjamin Kruiswijk, met titels als Space Fight (1984) en Fraxxon: Space Fight 
II (1985), die duidelijk waren geïnspireerd door Namco's populaire arcadespel 
Galaxian. Een andere titel die op een bijzondere manier gebruik maakte 

3D Doolhof 2 (Philips P2000T) 

van de bescheiden technologie was 3D Doolhof 2, één van de eerste 3D 
games van een (onbekende) Nederlandse ontwikkelaar. 

De Philips P2000 zette gelijk een trend voor de Nederlandse gamegeschiedenis: het nuttige 
combineren met het aangename. De computer was oorspronkelijk bedoeld voor educatie en 
administratie, games waren een leuke bijkomstigheid. Dit is een kenmerk dat we door de hele 
geschiedenis van de Nederlandse video games heel zullen zien. Het is wellicht verleidelijk om dat te 
verklaren vanuit een soort van volksaard: alsof voor Nederlanders iets niet alleen maar leuk mag zijn, 
maar ook nuttig moet zijn. Een meer voor de hand liggende verklaring is echter dat de Nederlandse 
markt relatief klein is en dat het daardoor moeilijk is om alleen met video games geld te verdienen. De 
productie van educatiesoftware en administratie- en MKB-software is waarschijnlijk lange tijd 
noodzakelijk geweest voor Nederlandse spelontwikkelaars om het uitgeven van games daarnaast te 
kunnen bekostigen. 

Na de Philips P2000 verschijnen in de jaren 80 verschillende nieuwe platforms met meer 
mogelijkheden, waarvan voor de Nederlandse gameindustrie de Commodore 64 en het MSX-platform 
het belangrijkste zullen blijken te zijn. Deze platformen hebben een zeer lange looptijd, waardoor ze 
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veel mensen weten te bereiken. De Commodore 64 verschijnt in 1982 en wordt in 1994 beëindigd, het 
MSX-platform verschijnt in 1983 en komt in 1992 ten einde. 

Het MSX-platform is overigens geen computer, maar een 
industriestandaard voor homecomputers, onafhankelijk van 
de fabrikant. Wederom dankzij Philips - deze Eindhovense 
elektronicapionier heeft veel bijgedragen aan de vroegste 
ontwikkeling van games in Nederland - is het MSX-platform 
in Nederland zeer populair (naast onder meer Japan, Zuid-Korea, Spanje en in mindere mate Frankrijk). 
Philips brengt verschillende MSX-computers uit, zoals de Philips VG-8020 (MSX-1, 1984) en de Philips 
VG-8235 (MSX-2,1986). In Nederland weten twee bedrijven zich in deze vroege periode te profileren: 
Aackosoft (in 1983 opgericht door Paul van Aacken en Paul Kok) uit Zoeterwoude / Leiden en Radarsoft 
(in 1984 ontstaan in de digitale krakerscene na contact tussen Cees Kramer, Edwin Neuteboom, Nardo 
Jacobs en John Vanderaart) uit Alphen aan de Rijn. 

Aackosoft vertoont weer het 'Nederlandse DNA' met een breed portfolio van administratieve 
software, educatieve software en games. Het bedrijf maakt hiertoe ook 
gebruik van verschillende labels om software onder uit te brengen, zoals 
Aackosoft Edusystems (voor de educatieve titels), Eaglesoft (voor budget- 
titels op cassettes), Eurosoft, Methodic Solutions en The ByteBusters (dat 
tevens de naam was van het programmeerteam van Aackosoft). Net als veel 
andere gameontwikkelaars uit die tijd schroomt Aackosoft niet om games op de Oh Shit! (MSX-1) 
markt te brengen die onbeschaamde kopieën zijn van populaire arcadespellen uit die tijd, waaronder 

Oh Shit! (1985) - ook bekend als Oh No! - dat een kopie is van 
Namco's Pac-Man, Hopper (1986) - een kopie van Konami's Frogger, 
en Space Busters (1985) - een kopie van Taito's Space Invaders. Toch 
komt het bedrijf ook met enkele originele titels, zoals puzzelspel 
Skooter (1988) van Ronald Pieket Weeserik, en de simulatiespellen 
North Sea Helicopter (1985) en Sprinter / The Train Game (1986). 
Bijzonder aan verschillende MSX-titels van Aackosoft is dat ze 
gedigitaliseerde spraak(fragmenten) bevatten. Daarnaast brengt Aackosoft een serie educatieve 
speltitels uit in de Kaereltje- reeks, zoals Kaereltje de Cargadoor (1985) (een programma om te helpen 
rekenen), Kaereltje de Kunstenaar (1985) (leren tekenen) en Kaereltje Leert Wiskunde (1985). Als rond 
1988 de populariteit van het MSX-platform terugloopt, gaat ook Aacokosoft ter ziele. 
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Net als Aackosoft vertoont ook Radarsoft die typische Nederlandse combinatie van plezier en 
nut. Naast games brengt Radarsoft onder meer desktopsoftware als Dynamic Publisher (1987) en 
educatieve titels als Topografie Europa/Nederland/Wereld (1984), Rekenwonder (1984) en Tempo 
Typen (1984) uit. De meeste titels van Radarsoft 
verschijnen in eerste instantie voor de Commodore 64 
en later ook voor de MSX. Aan de hand van John 
Vanderaart (die ook bekend is als DRJ en jaren later een 
rubriek heeft in tijdschrift Computerldee als FAQman) 
brengt Radarsoft een breed scala aan originele titels 
uit, zoals de tekstadventures In den Beginne (1984), 

Horror Hotel (1985), De Steen der Wijzen (1984) en Time Traveller (1984). Interessant is ook De Sekte 
(1985), een tekstadventure waarmee het bedrijf nog bijna problemen met de Scientology Kerk krijgt. 
Radarsoft brengt ook meer actiegerichte spellen op de markt, waarvan de bekendste De Grotten van 
Oberon (1985) en Snoopy (1984) (beide van Cees Kramer), Eindeloos (1985) en Hopeloos (1986) (beide 
van de onvermoeibare John Vanderaart) zijn. Onder de titels Endless of Infinitis en Hopeless probeert 
Radarsoft het met deze laatste titels ook in Engeland, Frankrijk en de Verenigde Staten, maar onder 
meer door distributieproblemen wordt dat een enorme flop. Radarsoft brengt in 1997 met 3D- 
flipperspel Zenith voor de CD-i de laatste game uit, maar het bedrijf bestaat nog altijd en richt zich nu 
op educatieve multimediasoftware - het nut heeft het plezier inmiddels helemaal verdrongen. 

De jaren 90 

Het MSX-platform blijft nog lange tijd in Nederland populair en kent een lange uitloop in de jaren 90. 
Nog in 1989 verschijnen er twee nieuwe Nederlandse spelontwikkelaars voor de MSX. Cas Cremers, 

die in 2015 zou worden benoemd tot professor 
Informatieveiligheid aan de universiteit van Oxford, start 
met Parallax om zijn actiespelletje Vectron (1989) voor 
de MSX uit te brengen (het was oorspronkelijk de 
bedoeling dat deze titel bij Aackosoft-label Eurosoft zou 
verschijnen, maar Aackosoft ging failliet voordat het 
zover kon komen). Parallax weet het uiterste uit de MSX 
te halen met grafisch indrukwekkende actietitels als Are (1990), Magnar (1992), Black Cyclon (1993) 
en Blade Lords (1994). Parallax stopt in 2000 als de stekker uit de ambitieuze MSX-titel Core Dump 
moet worden getrokken, omdat de bestanden op de harde schijf van Cremers verloren zijn gegaan. 



Vectron (MSX-2) 
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Naast Parallax brengt in 1989 ook ANMA, een samenwerking 
van Andre Ligthart en Martijn Maatjens - die elkaar kennen uit de 
demoscene-, de eerste commerciële MSX-titel uit met Squeek (1991) 

(dat wel erg veel overeenkomsten vertoont met Konami's populaire 
MSX-spel Antarctic Adventure uit 1983). Spoedig volgen de 
actiespellen No Fuss (1991), Nosh (1992), Frantic (1992) en Troxx 
(1993). Net als Parallax weet ANMA aan het einde van de levensloop van het MSX- 
platform het uiterste uit de grafische mogelijkheden te halen. Teams als Parallax en ANMA zijn zo klein 
en gedreven uit hobbyisme en liefhebberij dat zij zich uitsluitend kunnen focussen op de creatie van 
games; deze kleine teams hebben het niet nodig om bedrijfs- of educatiesoftware uit te brengen om 
de uitgave van games te faciliteren. 



In 1990 fuseren MSX-(demoscene)-ontwikkelaars MSX Futurist 
(opgericht door Sander van Nunen) en LoVaKo Software Club 
(opgericht door Loek van Kooten) tot MSX-Engine. MSX-Engine gaf 
onder meer een eigen magazine uit, MSX-Engine Magazine, 
gespecialiseerd in MSX-nieuws uit Japan, en importeerde originele 
MSX-spellen uit Japan. MSX-Engine ontwikkelde ook zelf spellen 
voor de MSX-2, zoals de puzzelspellen Dizzy (1991), DIX (1992) en shooter D.A.S.S. (1993), waarvan 
sommige in Japan werden gedistribueerd middels de 'uit de muur'-Takeru-machines. In 1995 wordt 
MSX-Engine opgevolgd door gamebedrijf Engine Software, opgericht door enkele vrienden uit de MSX- 
demoscene, waaronder Ivo Wubbels en Ruud van Moosdijk. Dit bedrijf uit Doetinchem ontwikkelt zelf 
enkele games, zoals platformspel Suske & Wiske: De Tijdremmmers (2001, samen met Witan 
Entertainment) voor de Game Boy Color en racespel StateShift (2007) voor de Playstation Portable, en 
werkt veel samen met de Amerikaanse spelontwikkelaar Vicarious Visions als ondersteunende 
developer. Engine Software bestaat nog altijd en richt zich nu voornamelijk op software voor jonge 
kinderen en op ports naar verschillende platformen van bestaande games. 



D.A.S.S. (MSX-2) 



Power Unlimited nr. 1 (1993) 


Tot slot kan niet ongenoemd blijven dat in 1994 een Nederlands 
bedrijfje genaamd Fony het spel Eggbert in Eggciting Adventures voor de MSX 
uitbrengt. Fony zal uitgroeien tot ontwikkelaar Two Tribes en Eggbert zal later 
nieuw leven worden ingeblazen als Toki Tori en daarmee één van de 
bekendste gamefranchises uit Nederland worden. Verder krijgen 
computerspellen in deze periode ook in de Nederlandse media steeds meer 
serieuze aandacht, onder meer in nieuwe gamebladen van Nederlandse 
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bodem, zoals Hoog Spel (1990-2000) van uitgever Rangeela en Power Unlimited (1993-heden) van 
uitgever VNU Media. 



Een belangrijke factor in de Nederlandse gameindustrie, eind jaren 80 en begin jaren 90, is de 
zogenaamde demoscene, die we reeds bij MSX-ontwikkelaars 
Parallax, ANMA en Engine Software tegenkwamen. Deze 
demogroepen (voortgekomen uit de digitale krakerscene) maakten 
demo's voor verschillende platformen, veelal de MSX, Commodore 
64 en de Amiga (welke laatste in 1985 voor het eerst op de markt 

kwam) en MS-DOS (dat Vector Demo (MS-DOS) 

inmiddels ook steeds populairder werd). In deze demo's 
werden de optimale mogelijkheden op het gebied van graphics 
en/of audio van deze platforms gedemonstreerd. In 1989 
ontstond de demogroep Ultra Force, waarvan onder meer 

_ programmeur Arjan Brussee deel uitmaakte. Dankzij een 

Jazz Jackrabbit (MS-DOS) indrukwekkende audiovisuele 3D-demo (Vector Demo, 1991, MS- 

DOS) wist hij in contact te komen met Epic MegaGames van de Amerikaanse Tim Sweeney. Sweeney 
bracht Brussee in contact met video game-designer Cliff Bleszinski (vele jaren later bekend van Gears 
of War) en samen ontwikkelden zij het platformspel Jazz Jackrabbit (1994) voor MS-DOS. Als 
ontwikkelaar van het spel wordt Brussee's Orange Games genoemd, Epic MegaGames was de uitgever. 
Het spel was, onder andere door het toegankelijke shareware-model en het gebrek aan herkenbare 
2D-platformgames op de PC, een succes. In 1998 werkte Brussee ook mee aan de ontwikkeling van het 
vervolg voor Windows en de Mac, Jazz Jackrabbit 2, dat ook nog verscheen onder het Orange Games¬ 
label. 



Een andere jonge demogroep die van zich deed spreken en die zich vooral richtte op de Amiga, 
was Team Hoi uit Bussum. Deze demogroep wist uiteindelijk verschillende afgeronde games voor de 
Amiga en MS-DOS op de markt te krijgen: het platformspelletje Hoi (1992, Amiga) en de puzzelgame 
Clockwiser (1994, Amiga, Amiga CD32 en MS-DOS). De release van het platformspel /Woon Child ging 
minder voortvarend, maar uiteindelijk verscheen ook dit spel in 1997 voor Windows. 

De Nederlandse demogroep Boys without Brains wist 
uiteindelijk het platformspel Hawkeye (1988) gepubliceerd te 
krijgen voor de Amiga en Commodore 64. Enkele leden van Boys 
without Brains begonnen in 1989 een nieuwe groep voor de 
ontwikkeling van Amiga-games onder de naam Euphoria. Euphoria 



Disposable Hem (Amiga) 
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ontwikkelde voor de Amiga en Commodore 64 het platformspel Flimbo's Quest (1990) en exclusief 
voor de Amiga de indrukwekkende 2D-shooter Disposable Hero (1993, ook verschenen voor de Amiga 
CD32). Euphoria deed voor het laatst van zich spreken in 1995 met de commerciële release van het 
Yogho Yogho spel (uitgebracht door zuivelfabrikant Campina) voor MS-DOS. In 2010 ging Boys without 
Brains onder de naam Fifteenmiledrive Games Android-spelletjes, zoals Flip 2 Match (2011) en Trickle 
Trouble (2014), ontwikkelen. 


Verder blijft Philips in de jaren 90 één van de 
drijvende krachten achter de Nederlandse 
gameindustrie, met dank aan de introductie van de 
Philips CD-i in 1991. Hoewel dit platform voor 
Philips uiteindelijk een financieel fiasco zou blijken, 
zorgde de CD-i wel voor een aanzienlijke opleving in 
de Nederlandse gamesector. Philips had als 
Nederlands bedrijf uiteraard een grote focus op de Nederlandse markt en zocht daarvoor ook naar 
lokale ontwikkelaars. Eerst moet overigens wel gezegd dat Philips de CD-i niet positioneerde als een 
gameplatform, maar als een multimediaplatform. Ook hier komt weer die 
typische Nederlandse DNA boven: het nuttige combineren met het 
aangename. Voor de CD-i verschenen dan ook zeer veel informatieve en 
educatieve titels (Philips bracht met de Philips Media Interactive 
Encyclopedie (1995) zelfs een eigen encyclopedie uit). Daarnaast bood het 
platform de mogelijkheid tot het kijken van films op CD-i Digital Video- 
formaat en was het een van de eerste (game)consoles met toegang to 
internet. Een opvallende Nederlandse titel op de CD-i is de interactieve film De Zaak van Sam (1997) 
(met bekende Nederlandse acteurs als Kees Prins en Isa Hoes) van mediabedrijf NOB Interactive en 
uitgever HUB. 

Bekende Nederlandse ontwikkelaars van games voor 
de CD-i waren verder The Vision Factory (ook bekend als SPC 
Vision) uit Eindhoven (en later Den Bosch) en DIMA (afkorting 
voor Dutch Interactive Media Associates en later ook bekend 
als Creative Media) uit Rotterdam. De spellen van The Vision 
Factory vallen op door de kleurrijke en soepele sprites die het 
bedrijf uit de CD-i weet te krijgen met de schietspellen Alien Gate (1993) en Steel Machine (1994), de 
platformspellen The Apprentice (1994) en LuckyLuke: The Video Game (1996), de arcadespellen Golden 



The Apprentice (Philips CD-i) 
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Oldies I en II (1997) en het racespelletje Accelerator (1997). Een andere 
opvallende titel van The Vision Factory, dat in 2002 ter ziele gaat, is 
Uncover featuring Tatjcma (1996), een puzzelspelletje (gebaseerd op 
Taito's arcadespel Qix uit 1981) waarin foto's van model Tatjana Simic 
moeten worden vrijgespeeld. DIMA/Creative Media brengt voor de CD-i 
zeer eenvoudige familiespelletjes (Family Games I en II, 1995) en 
platformspelletjes (Christmas Crisis, 1995 en Christmas Country, 1996) uit en probeert het ook nog met 
een low-budget schietspelletje (Tetsuo Gaiden, 1997) en puzzelspelletje (Whack a Bubble, 1997). In 
2000 beginnen de oprichters van Creative Media een nieuwe studio onder naam Codeglue, dat in 2009 
veel lof krijgt voor de Xbox Live-titel Rocket Riot. 

Philips trekt in 1998 officieel de stekker uit de CD-i, een product waarop Philips naar verluidt ongeveer 
1 miljard dollar verlies heeft gemaakt. Met het einde van de CD-i komt ook de grote invloed en 
sturende kracht van Philips, met voorheen de Philips Videopac-serie, de Philips P2000 en de Philips 
MSX-modellen, op de Nederlandse gameindustrie ten einde. 

Vanaf 1994 komt het bescheiden Wiering Software uit Nijmegen, onder leiding van Mike 
Wiering, met enkele sympathieke en kleurrijke games voor MS-DOS en Windows op de markt: Super 
Worms (1994), Charlie the Duck (1996), Sint Nicolaas (1998) en Charlie II (2002). Jaren later brengt 
Wiering verschillende van deze titels ook uit voor Android. 

In 1995 komt ook het gamebedrijf Digital Infinity, aan de hand van onder meer Arnout van der 
Kamp en Martin de Ronde, van de grond. Hoewel Digital Infinity grote ambities heeft met het spel 
Knights voor de Sega Dreamcast en PC, brengt het bedrijf uiteindelijk nooit een game uit. Onder 
aanmoediging van Michel Mol, directeur van mediabedrijf Lost Boys, fuseert Digital Infinity in 2000 
uiteindelijk met Arjan Brussee's Orange Games en met Formula, de gamedivisie van Lost Boys, tot Lost 
Boys Games. 

Het zijn tijden dat er veel gebeurt in de Nederlandse gameindustrie, want ondertussen gaat 
ook softwarebedrijf Davilex uit Houten games op de markt brengen via het in 1995 opgerichte 
dochterbedrijf Davilex Games. Davilex werd oorspronkelijk in 
1985/1986 opgericht door David Brons en Lex van Oorspronk als 
softwarebedrijf met focus op administratieve en financiële, 
betaalbare, software voor het MKB. In Davilex zien we dan ook 
wederom die Nederlandse DNA terugkeren, met een combinatie 
van nut en plezier. Het moederbedrijf als steunpilaar met 
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administratieve software, het gamebedrijf meer voor de 
avonturiers. Overigens had Davilex ook al voordat de 
dochteronderneming het licht zag een Windows-game op de markt 
gebracht met Inspecteur Banaan en de Ontvoering van MaBella 
(1992), een avonturengame met eigenzinnige humor. Daarnaast 
neemt Davilex in 1994 reeds RedCat Software over en het bedrijf 

A2 Racer (Windows) 

kent veel succes met een lange serie educatieve titels met RedCat in de 
hoofdrol. Het echte succes op de gamemarkt komt voor Davilex Games echter met de uitgave van A2 
Racer voor Windows in 1997. Hoewel het spel slechte recensies krijgt is het, dankzij de 
budgetvriendelijke prijs en de lokale inslag, een commercieel succes voor Davilex Games. Davilex 
Games weet het succes enorm uit te melken met veel vervolgen en varianten voor verschillende 
landen, zoals Autobahn Raser (Duitsland, 1998), London Racer (Engeland, 1999) en Paris-Marseille 
Racing (Frankrijk, 2000). 

Vanaf 2000 



In 1999 ontwikkelt Witan Entertainment (opgericht in 1992) uit Haarlem 
Moorhuhn (internationaal bekend als Crazy Chicken) voor Windows, een 
promotiespelletje voor whiskeymerk Johnnie Walker. Het spel wordt 
onverwacht een hit in Duitsland en groeit in de volgende jaren uit tot een 

Moorhuhn/Crazy Chicken (Windows) hele serie. 

Verder blijft Davilex Games vanaf 2000 het succes van het 
concept van A2 Racer uitbuiten: er verschijnen nog veel andere 
racespellen voor een bescheiden prijs, veelal met een lokale inslag. 

Hieronder zijn onder meer Vakantie Racer/Holiday Racer (2000), 

Grachten Racer (2000), Europe Racer (2001), US Racer (2002) en 
Stunt Car Beach Racing (2003). Davilex Games lijkt daarmee het 
concept van shovelware al te hebben uitgevonden, nog voordat die Knight Rider: The Game (Windows) 
term bestond. Davilex Games brengt echter ook andere games uit, waarvan AmsterDoom (2000), 
Knight Rider: The Game (2002), Knight Rider: The Game 2 (2004), Miami Vice (2004), Red Baron (2005) 
en SAS Anti-Terror Force (2006) de opvallendste titels zijn. De games van Davilex Games verschijnen 
voornamelijk voor Windows, Playstation en de Playstation 2. Sony is echter niet onder de indruk en 
Davilex Games weet op de PlayStation-platforms uiteindelijk de grote successen niet te herhalen. In 
2005 sluit Davilex de gamedivisie, die aanhoudende kritiek bleef krijgen op de matige kwaliteit van de 
games, en niet meer rendabel was. 
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Age of Wonders (Windows) 


Triumph Studios uit Delft doet in 1999 van zich spreken met de 
introductie van de eerste titel in de (internationaal) succesvolle Age 
ofWonders-sene. Deze serie van hoge kwaliteit strategiespellen voor 
Windows wordt in de loop der jaren verder uitgebreid met The Age 
of Wonders II: The Wizard's Throne (2002), Age of Wonders: Shadow 
Magie (2003) en Age of Wonders III (2014). Tussendoor profileert de 
succesvolle Delftse studio zich met de internationaal succesvolle en 


interessante actie role-playing spellen Overlord (2007) en Overlord II (2009) voor Windows, Xbox 360 
en Playstation 3. Met deze titels is Triumph Studios één van de succesvolste Nederlandse gamestudio's 
buiten Nederland. 


In 2001 richten Martijn Reuvers en Collin van Ginkel Two Tribes 
op, oorspronkelijk gevestigd in Harderwijk, later in Amersfoort. In 2001 
publiceert Capcom het kleurrijke platformspel Toki Tori, waarvan de roots 
in de MSX-tijd liggen als Eggbert (zie 'Jaren 90'), voor de Game Boy Color. 

Het spel is een succes en krijgt op termijn ports naar vrijwel alle 
platformen, terwijl het gele kuiken dat de hoofdrol vertolkt een symbool 
wordt van succes in de Nederlandse gameindustrie. Two Tribes krijgt ook de kans om te werken aan 
een bijdrage aan enkele beroemde gamefranchises, zoals Hudson Software's Bonk (met platformspel 
Bonk's Return voor de mobiele telefoon in 2006) en Team 17's Worms (met strategiespel Worms: Open 
Warfare 2 voor de Nintendo DS in 2007). In 2013 verschijnt Toki Tori 2 voor de Nintendo Wii U, maar 
de keuze om het spel in eerste instantie exclusief voor Nintendo's toen net nieuwe platform uit te 
brengen, pakt niet goed uit. De ontwikkeling duurt langer dan verwacht en de verkoop van de Wii U 
valt tegen. Hoewel de game een jaar later ook nog via Steam voor Windows en de Mac wordt 
uitgebracht, is het bedrijf niet meer te redden en moet het in 2016 de deuren sluiten. 

In 2002 richt de ondernemer Willem Smit Playlogic op, een 
bedrijf uit Amsterdam dat zich tussen 2002 en 2010 vooral 
profileert als uitgever van games. Playlogic ontwikkelt echter ook 
intern verschillende spelletjes voor de Playstation EyeToy-camera 
en de Playstation Eye, waaronder Eyepet, Eyepet Move 
Edition, Pom Pom Party, Aqua Vita en Mesmerize /<&//. Het bedrijf 
werkt ook aan Wizard of Funk, een ambitieuze avonturengame voor de EyeToy-camera, maar dat 
project wordt geannuleerd. Uit de eigen studio van Playlogic komen nog wel Cyclone Circus (2006, 
Playstation 2), Xyanide (2006, Xbox), Xyanide Resurrection (2007, Playstation Portable) en Fairytale 
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Fights (2009, Playstation 3 & Xbox 360). Onder andere vanwege teleurstellende verkopen van Fairytale 
Fights en door een opgeschort contract met Sony gaat Playlogic in 2010 failliet. Enkele jaren later 
maakt het bedrijf echter een doorstart, waarbij het zich gaat concentreren op de online gokmarkt. Ook 
dat blijkt geen succes, want in 2014 gaat Playlogic opnieuw failliet. 

Naast de oprichting van Playlogic is er in 2002 ook nog een kleine rel omtrent een speltitel van 
DarXabre, een andere kleine Nederlandse spelontwikkelaar (opgericht in 2001), uit Amsterdam. 
Politici, voetbalorganisaties en belangenorganisaties in verschillende landen willen een verbod op 
DarXabre's Flooligans: Storm over Europe (Windows), waarin de speler een groep hooligans aanstuurt, 
omdat het spel hooliganisme in het voetbal zou promoten. 

Guerilla Games, de grootste en (internationaal) succesvolste Nederlandse gameontwikkelaar 
tot op heden, ontstaat als Lost Boys in 2003 door de Media Republic Group wordt overgenomen en de 
gameafdeling (Lost Boys Games) wordt herbenoemd. De gameafdeling 
van Lost Boys, oorspronkelijk bekend onder de naam Formula (later 
samengevoegd met Digital Infinity en Orange Games), bracht reeds 
voorde vorming van Guerilla Games verschillende spellen op de markt: 

The Lost Ride (CD-i, 1998), Dodgem Arena (Playstation, 1998), Big 
Brother: The Game (Windows, 2000), Tiny Toon Adventures: Dizzy's Big Brother: The Game (Windows) 
Candy Quest (Game Boy Color, 2001), Rhino Rumble (Game Boy Color, 2002), Black Belt Challenge 

(Game Boy Advance, 2002) en Invader (Game Boy Advance, 2002). 
In 2004 splitst Guerilla Games, onder leiding van Herman Hulst, zich 
af als zelfstandige studio. Ook Arjan Brussee van Orange Games 
blijft nog lange tijd (tot 2012) voor Guerilla Games werken en draagt 
opnieuw bij, na Jazz Jackrabbit uit 1994, aan grote internationale 
successen, ditmaal in de serie /07/zone-schietspellen. Voordat de 
eerste Killzone (2004) exclusief voor de Playstation 2 verschijnt, brengt Guerilla Games echter eerst 
nog de third person-shooter ShellShock: Nam '67 (2004) op de markt voor Windows, Xbox en 
Playstation 2. Guerilla Games spreekt echter niet graag meer over dit spel, wellicht omdat het geen 
exclusieve PlayStation-titel was. In 2005 wordt Guerilla Games overgenomen door Sony en daarna 
brengt het Amsterdamse bedrijf enkel nog exclusieve, miljoenen kostende, blockbluster-titels voor de 
Playstation uit: Killzone Liberation (2006, Sony Playstation 
Portable), Killzone 2 (2009, Playstation 3), Killzone 3 (2011, 

Playstation 3) en Killzone: Shadow Fall (2013, Playstation 4). In 
2017 krijgt Guerilla Games de kans om een nieuwe 
miljoenenfranchise in de markt te zetten met de actie-rpg Florizon Horizon Zero Dawn (Playstation 4) 
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Zero Dawn (Playstation 4). Guerilla kan deze franchise onder de vlag van Sony ontwikkelen en het is 
bijzonder dat de Japanse technologiegigant deze mogelijkheid biedt. Guerilla's Amerikaanse 
concurrent Bungie voelde zich in 2007 genoodzaakt om zich uit te kopen bij Microsoft om van de 
verplichtingen in de serie Wo/o-schietspellen af te zijn en zich te kunnen focussen op een nieuwe 
franchise (Destiny, 2014). 

Typerend voor de Nederlandse markt - en daarmee lijkt het 
nut naast het plezier ook weer terug te keren - is ook het grote 
aandeel van ontwikkelaars op het gebied van serious gaming. Eén 
van de bekendste serious gaming-studios is Ijsfontein, dat reeds in 
1997 zijn deuren in Amsterdam opent en nog altijd actief is op dit 
terrein. In 2006 verschijnt met Ship Simulator (Windows) van de 
Rotterdamse serious game-ontwikkelaar VSTEP en de (inmiddels ter ziele) Haarlemse gamepublisher 
Lighthouse Interactive een invloedrijke serious game, die nog verschillende vervolgen zou krijgen. 
Overigens is dit slechts een kleine selectie van serious gaming-ontwikkelaars uit Nederland, de markt 
is aanzienlijk groter. 

Met de digiBlast verschijnt in 2005 de derde spelcomputer van een 
Nederlandse fabrikant. De digiBlast is afkomstig van Nikko uit Breda, 
tot op dat moment voornamelijk fabrikant van op afstand bestuurbare 
autootjes, en moet in theorie een budget-alternatief voor de Nintendo 
DS zijn. De handheld werkt met cartridges, er zijn mp3's op af te spelen 
en de prijs voor zowel handheld als games is inderdaad laag. Helaas 
blijkt in dit geval goedkoop ook duurkoop, want bij de lage prijzen blijkt 
ook een belabberde kwaliteit te horen, van zowel hardware als games. Toch trekt Nikko pas in 2008 
officieel de stekker uit één van de beroerdste hardware-gameproducten van Nederlandse bodem. 

Andere Nederlandse studio's die zich rond deze tijd op de markt roeren en enkele 
internationale successen weten te behalen zijn WIGames en Ronino Games. Het Amsterdamse 
WIGames wordt in 2005 door Bas van Berkestijn officieel opgericht als WoedendIGames en brengt 
met kinderspel My Horse & Me (2007, Wii) en strategiespel 
Greed Corp (2010, Xbox Live en Playstation NetWork) zijn 
eerste games op de markt. In 2010 wijzigt de naam van het 
bedrijf naar Vanguard Games en introduceren de 
Amsterdammers de shooter Gatling Gears (2011, Xbox Live, 

Playstation NetWork, Steam) en de strategische game Base 



Halo: Spartam Assault (Windows) 
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Busters (2014, iOS en Android). Het bedrijf krijgt ook de kans om een samenwerking aan te gaan met 
Microsofts 343 Studios en brengt samen met hen de Halo spin-offs actiespelletjes Halo: Spartam 
Assault (2013) en Halo: Spartam Strike (2016) uit, beide voor Xbox Live en Steam/Windows. De 
ontwikkeling van dit bedrijf laat zien welke kant het met de Nederlandse (en overigens ook de 
internationale) gameindustrie opgaat: steeds meer titels worden enkel nog digitaal aangeboden. In 
2017 verandert Vanguard Games overigens alweer van naam en wordt het Force Field, een bedrijf dat 
zich richt op de ontwikkeling van Virtual reality-spellen. In 2017 verschijnt met Lamdfall de eerste VR- 
titel van Force Field voor de Oculus Rift. 


Ronino Games uit Utrecht wordt in 2007 gevormd, uit 
een groep studenten van de Hogeschool voor de Kunsten 
Utrecht (HKU) die oorspronkelijk onder de naam Banana 
Games de eerste (freeware) versie van het conceptspel de 
Blob voor Windows ontwikkelen. De Amerikaanse uitgever 
THQ. koopt het concept en brengt het spel (uitontwikkeld door 
een andere ontwikkelaar), waar een blob-achtig mannetje een 

de Blob (Nintendo Wii) 

stad moet inkleuren, in 2008 officieel uit voor de Nintendo Wii. Met het 

geld dat wordt verdiend met de verkoop van het concept van de Blob wordt Ronino Games opgericht. 
Ook Ronino Games richt zich op het maken van digitale games en kent enkele bescheiden successen 
met Swords & Soldiers (2009, Wii) en Awesomemauts (2013, Playstation NetWork, Xbox Live, Steam). 
In 2015 volgt Swords & Soldiers II voor de Nintendo Wii U. 



Een andere grote titel uit 2008 is Chromicles of Spellborm van ontwikkelaar Spellborn 
International uit Den Haag. Hoewel kwalitatief een degelijk spel kan deze MMORPG zich niet meten 
aan de populariteit van Blizzards concurrerende World of WarCraft uit 2004 en in 2009 gaat Spellborn 

dan ook failliet. Een studio die zich in eerste instantie meer 
op de lokale en educatieve markt richt is Triangle Studios uit 
Leeuwarden, dat in 2006 de deuren opent. Het Friese bedrijf, 
dat in 2010 ook een filiaal in het Amerikaanse Dallas begint, 
brengt aanvankelijk een breed portfolio Nintendo DS-spellen 
voor de Nederlandstalige markt uit, zoals Pluk vam de Petteflet 
(2009, oorspronkelijk een Windows-game uit 2005 van 
Ijsfontein), Suske em Wiske: De Texasrakkers (2008), K3 em het IJsprimsje (2008), Plop em de Pimguïm 
(2007), Tiem voor Taal (2009) en Eém tegem 100 (2009), daarna wordt de aandacht vooral verplaatst 
naar de digitale markt. In 2015 brengt Triangle Studios het ambitieuze actie-avonturenspel Cross of the 
Dutchmam (Steam) uit, dat zich afspeelt in Friesland. 



Cross of the Dutchman (Windows) 
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Naar een digitaal tijdperk 


Net als de meeste internationale gameontwikkelaars richten ook steeds meer Nederlandse 
gamedevelopers zich in de loop van de jaren 2000 op digitale platformen. De kosten van grote titels 
kunnen alleen nog gedragen worden door grote studio's als Guerilla Games (met support van Sony) en 
het digitaal beschikbaar maken van games bespaart kosten op fysieke distributie. In Nederland 
ontstaat dan ook een grote keur aan indie-developers, die games uitbrengen voor Steam, Android, iOS, 
Facebook en online. Een nadeel voor de gamehistoricus is dat deze digitale games zich moeilijk laten 
archiveren, hoewel er wel steeds meer internetsites komen die proberen informatie over deze games 
vast te leggen. Toch blijft ook nu de informatie over games van Nederlandse bodem bijzonder 
versnipperd en fragmentarisch en in dat opzicht is er dan ook nog altijd niet echt veel vooruitgang ten 
opzichte van de jaren 80 te bespeuren. 

Naast serious games maken ook casual games een belangrijk deel 
van de Nederlandse gamemarkt uit, met Spil Games uit Hilversum als een 
grote internationale speler op het gebied van casual gaming. Spil Games 
start in 2004 en richt zich eerste instantie op online spelletjes, maar na 
verloop van jaren brengt het bedrijf ook veel games voor iOS en Android op 
de markt. Bekende titels van Spil Games zijn onder meer het reactiespel 
Endless Lake (2017, Facebook) en games in de serie ziekenhuissimulatiespellen Operate Now (2017, 
iOS en Android), welke laatste overigens erg veel overeenkomsten vertoont met de Trauma Team- 
serie van de Japanse ontwikkelaar Atlus. Naast Spil Games heeft ook Zylom (opgericht in 2001) uit 
Eindhoven succes met online casual games, vooral met de Delicious-speUen, een serie 
restaurantmanagementspellen. In 2006 wordt Zylom overgenomen door het Amerikaanse 
RealNetworks en in 2011 wordt de naam gewijzigd in GameHouse. 



Endless Lake (Facebook) 


r 



Ridiculous Fishing (iOS) 


Een andere opvallende onafhankelijke gameontwikkelaar is Vlambeer uit 
Utrecht, dat in 2010 de eerste game (Super Crate Box voor Windows) op de markt 
brengt. De ontwikkelaar uit Utrecht timmert ook daarna succesvol aan de weg met 
onder meer Serious Sam: The Random Encounter (2011, Windows), Gun Godz (2012, 
Windows), Ridiculous Fishing (2013, iOS), Luftrausers (2014, iOS, Android, Steam, 
Playstation NetWork) en Nuclear Throne (2015, Steam en Playstation NetWork). 
Vooral Ridiculous Fishing is een succesnummer als het door Apple in 2013 tot 
iPhone Game van het Jaar wordt uitgeroepen. 
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Andere studio's die niet ongenoemd mogen blijven zijn 
Vertigo Games (voorheen Coded lllusions) uit Rotterdam, dat naast 
veel serious games ook enkele avonturengames (Adam's Venture, 

2009, Windows en The Perils of Man, 2014, iOS en Steam) en Virtual 
reality-titels (Skyworld, 2015, Steam en Arizona Sunshine, 2016, 

Steam) op de markt brengt. In Delft ontstaat in 2013 verder Sparkling Cltylsland < Android > 

Society, dat veel succes weet te boeken met de City Island- serie (2013-2016), free-to-play spellen (met 
in-app aankopen) voor iOS en Android, die veel overeenkomsten vertonen met de klassieke SimCity- 
serie van het Amerikaanse Maxis. 



Het veld van onafhankelijke spelontwikkelaars (voor 
digitale platformen) is groot in Nederland en de volgende 
namen zijn dan ook slechts een kleine selectie van bestaande 
developers. Uit Amsterdam komt Gamistry (vanaf 2009 en 
onder meer Scrap Tank, 2012, iOS), uit Sittard komt 



Action Henk (Windows) 


InterWave Studios (vanaf 2008 en onder meer Nuclear Dawn, 2011, 

Steam en Dark Matter, 2013, Steam) en in Den Haag vinden we vanaf 1999 Khaeon Games (Alpha Black 
Zero: Intrepid Protocol, 2003, Windows, EuroCops (samen met CrazyFoot Games), 2004, Windows en 
Fight Game: Heroes, 2011, Sony Ericsson Xperia Play). Uit Utrecht komen onder andere Abbey Games 
(vanaf 2012) met Reus (2013, Steam/Windows) als bekendste titel en RageSquid (vanaf 2011), dat 

Action Henk (2015, Steam/Windows) als bekendste 
titel uitbrengt. In 2015 verschijnt via Steam ook een 
voor Nederland relatief grote shootertitel met Verdun 
1914-1918, een samenwerking tussen het 
Amsterdamse Blackmill Games (actief sinds 2013) en 
M2H (actief sinds 2009) uit Alkmaar. Een laatste 
opvallende naam is verder Thijs Bosma, die vanaf 2011 
vanuit China veel succes weet te boeken met Dr. Panda Games (voorheen TribePlay). De spellen in Dr. 
Panda-serie zijn educatieve spelletjes voor kinderen, winnen verschillende prijzen en worden 
miljoenen keren gedownload. 



: 

Verdun 1914-1918 (Windows) 
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Verantwoording 

Dit document kan worden beschouwd als een startdocument; er kan nog veel meer worden gezegd 
over de geschiedenis van de video game industrie in Nederland en elke dag komt er een stuk 
nieuwe geschiedenis bij. Voor vragen over of opmerkingen op dit document kunt u terecht bij 
applemctom@hotmail.com. 
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Het belang van Philips voor de game-industrie in Nederland 

Juni, 2018 


Elektronicapioneer Philips heeft, zowel direct als indirect, een belangrijke 
invloed gehad op de ontwikkeling van de game-industrie in Nederland. In het 
kielzog van de Philips-hardware uit het verleden ontstonden veel kleine 
Nederlandse gameontwikkelaars, waarvan sommige nu nog actief zijn. Philips 
is voor Nederland uniek, niet alleen omdat het bedrijf internationaal op 
verschillende gebieden succesvol was, maar juist omdat het zich als Nederlands bedrijf ook specifiek 
op de Nederlandse markt richtte. 

Het Britse tijdschrift Retro Gamer noemde Philips in 2014 zelfs 'een Nederlands enigma' en 
vindt dat 'Nederland dankzij Philips' bijdragen op de markt van elektronische multimedia en 
entertainment een unieke positie kreeg op videogamemarkt dankzij lokaal geconcentreerde games.' 

Het belang van Philips voor de game-industrie in Nederland kan besproken worden aan de 
hand van de hardware die Philips op de markt heeft gebracht. Een goed beginpunt is hierbij de Philips 
Videopac, een spelcomputer die in 1978 op de markt kwam. Daarna volgde de Philips P2000 
homecomputer-serie (vanaf 1981), verschillende Philips MSX-modellen (vanaf 1984), de Philips CD-i 
(1991) en de Philips IN2IT Kidcom (die rond 1995/1996 op de markt had moeten komen, maar nooit is 
uitgebracht). 

Philips Videopac 

In 1978 introduceerde Philips de Video G7000, een spelcomputer met los verkrijgbare cartridges, die 

de concurrentie moest aangaan met de populaire Atari 2600. 
Philips bracht de Videopac G7000 in de Verenigde Staten uit onder 
de naam van dochterbedrijf Magnavox, als de Magnavox 
Odyssey2. De Videopac G7000 was in Europa redelijk populair, 
maar de Odyssey2 kon in de Verenigde Staten niet het succes van 
de concurrerende Atari 2600 en Mattel Intellivision evenaren. 

Philips introduceerde ook enkele andere uitvoeringen van de Video G7000, te weten de G7200 
(met ingebouwd zwart-witscherm) en de G7400. De meeste games voor de 

Videopac werden geprogrammeerd door de 
Amerikaan Ed Averett. Bijzonder is echter 
dat Philips de Videopac-games ook 

lokaliseerde voor de Nederlandse markt, Houwelen Henkie (Videopac) 
met specifiek Nederlandse titels, die soms wat kinderlijk aandoen. Zo 
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kreeg PickAxe Pete! in Nederland de titel Houwelen Henkie, werd Spoce Invaders- kloon Alien Invoders 
Plus! omgedoopt tot Ruimte-monster en werd Pac-Man-kloon K.C. Munchkin! voorzien van de titel 
Hoppeloor. Met het instorten van de markt voor video games in 1983 kwam er ook een einde aan de 
Philips Videopac/Magnavox Odyssey2. 

Philips P2000T 

In 1981 introduceerde Philips de eerste modellen in de Philips P2000-serie, de P2000 en de P2000T. 
Dit waren homecomputers (ook wel micro-computers genaamd) met een Zilog Z80-processor. De 
P2000-serie werd later verder uitgebreid, onder andere met de draagbare P2000C. De P2000T was 
voorzien van een Teletext-videochip, zodat dit model acht kleuren en rudimentaire graphics 
ondersteunde. Door het ontbreken van een hoge resolutie schermmodus was de ontwikkeling van 
games voor dit platform echter erg moeilijk. Toch wisten enkele 
Nederlandse gameontwikkelaars de Teletext-chip optimaal in te zetten 
voor hun games. Eén van deze ontwikkelaars was LBK Production, waarbij 
'LBK' staat voor Lucas Benjamin Kruiswijk, met titels als Space Fight (1984) 
en Froxxon: Spoce Fight II (1985), die duidelijk waren geïnspireerd door 

Namco's populaire arcadespel Golaxian. Een 

andere titel die op een bijzondere manier gebruikmaakte van de 
bescheiden technologie was 3D Doolhof 2, één van de eerste 3D games 
van een (onbekende) Nederlandse ontwikkelaar. 

De Philips P2000T werd verder vooral 
ingezet in het onderwijs. Enerzijds was dat 
Froxxon (P2000T) typerend voor de Nederlandse 

softwareontwikkelaars in die tijd: aan games alleen was niet genoeg te 
verdienen, dus moest er ook op andere markten worden ingezet. 

Anderzijds bleek het ook voor Philips' bedrijfsprofiel typerend te zijn. Het 
Eindhovense elektronicabedrijf heeft vrijwel in al haar 
(computer)productseries nooit echt kunnen kiezen voor puur 
entertainment. Ook bij alle Philips-hardware die volgde na de Philips 
P2000T zette Philips in op een combinatie van entertainment met zakelijke of educatieve doeleinden. 

Philips MSX 

Nadat de Philips P2000-serie was uitgefaseerd, omarmde Philips het MSX-platform, wat tot gevolg had 
dat Nederland één van de landen was waar de MSX (geen computer, maar een industriestandaard 
voor homecomputers) bijzonder populair en succesvol was. De eerste Philips MSX-l-modellen (de VG- 
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8000, VG-8020 en VG-8025), die verschenen vanaf 1984, waren 
vrij rudimentair. De VG-8020 werd ook uitgebracht in een 
speciale 'Holland Bingo'-editie voor bingospelers. De daarop 
volgende MSX-modellen in de Philips VG-82xx-serie en VG-NMS 
82xx-serie waren al geavanceerder. De Philips VG-8235 (MSX-2) 
uit 1986 had zelfs compatibel moeten zijn met de latere CD-i. De 
laatste MSX-computer van Philips verscheen in 1987 met de 
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Omdat het MSX-platform in de jaren 80 in Nederland populair was, onder meer dankzij Philips, 

richtten veel gameontwikkelaars uit Nederland zich op dit platform. 
Aackosoft (1983-1988) uit Zoeterwoude/Leiden bracht een breed 
scala aan software voor de MSX uit. Hieronder waren niet alleen 
games maar was ook veel administratieve en educatieve software, 
precies zoals Philips het graag zag voor zijn platforms. Veel 
Space Busters (MSX-i) succesvolle titels van Aackosoft zijn schaamteloze kopieën van 

bekende arcadespellen, zoals Oh Shit! (ook wel Oh No!) (1985, een kopie van Pac-Man), Space Busters 
(1985, een kopie van Space Invaders) en Hopper (1986, een kopie 
van Frogger). Op educatief gebied bracht Aackosoft een hele serie 
Kaereltje- titels uit, zoals Kaereltje de Cargadoor (1985, een 
educatief rekenprogramma) en Kaereltje Leert Wiskunde (1985). 

Aackosoft wilde ook het actiespel Vectron (1989) van de 
Nederlandse ontwikkelaar Parallax voor de MSX uitbrengen, maar , 

ging failliet voordat het spel was uitgebracht. Parallax bracht daarop de game onder het eigen label op 
de markt. Parallax wist verder indruk te maken met een serie grafisch indrukwekkende MSX-titels. Cas 
Cremers, de ontwikkelaar van Vectron, werd in 2015 benoemd tot professor in Informatieveiligheid 
aan de universiteit van Oxford. 

In de jaren 80 was de zogenaamde 'demoscene' populair. Developers ontwikkelden demo's 
voor onder meer de MSX, Amiga, Commodore 64 en MS-DOS om de grafische en muzikale 
mogelijkheden van deze platforms aan te tonen. Uit deze demoscene ontstond de Nederlandse 
ontwikkelaar MSX-Engine, die in 1995 werd opgevolgd door Engine 
Software, een ontwikkelaar die nu nog bestaat en zich voornamelijk 
richt op games voor jonge kinderen en op ports naar verschillende 
platforms van bestaande games. Tot slot bracht in 1994 de 
Nederlandse ontwikkelaar Fony het spel Eggbert in Eggciting 
Adventures voor de MSX uit. In 2001 vond Fony zich opnieuw uit als Eggbert in Eggciting Adventures (msx-2) 













ontwikkelaar Two Tribes en werd Eggbert nieuw leven ingeblazen als TokiTori (op de Game Boy Color), 
één van de meest iconische games uit de Nederlandse videogame-geschiedenis. 



Concept SNES-CD 


Super NES CD-ROM System (SNES-CD) 

In 1988 sloot Nintendo een deal met Sony om een CD-ROM-uitbreiding voor de Super Nintendo (SNES) 
te maken. Daarnaast zou Sony voor Nintendo een nieuwe 
spelcomputer mogen bouwen, die zowel CD-games als 
SNES-games moest ondersteunen. Deze spelcomputer 
droeg de naam 'Play Station'. Nintendo vond echter dat 
Sony met deze deal te veel zeggenschap kreeg over 
Nintendo's softwarecatalogus en sloot daarom een 
lucratievere deal met Philips, in die tijd een belangrijke concurrent van 
Sony. Dat bleek een onverstandige stap van Nintendo, want uiteindelijk introduceerde Sony een eigen, 

bijzonder succesvolle, spelcomputer: de Sony Playstation, die 
Nintendo bijna van de markt zou concurreren. Nintendo en Philips 
annuleerden de SNES-CD, maar in de deal die Philips met Nintendo 
had gesloten stond wel dat Philips voor een paar games op zijn 
nieuwe CD-i-platform enkele bekende Nintendo-karakters mocht 
gebruiken. Dankzij deze deal kreeg de CD-i vier exclusieve titels 
met Nintendo-karakters (die echter niet door Nintendo werden 
gemaakt en die tegenwoordig worden verguisd), te weten Link: Faces of Evil (1993), Zelda: The Wand 
of Gamelon (1993), Hotel Mario (1994) en Zelda's Adventure (1994). Daarnaast werden Super Mario 
Wacky Worlds en Mario Takes America aangekondigd voor de CD-i, maar deze twee Mario-games 
werden nooit uitgebracht. Silas Warner, de beroemde ontwikkelaar van Apple ll-spel Castle 
Wolfenstein, werkte nog aan Super Mario Wacky Worlds bij ontwikkelaar NovaLogic. 



Protoype Super Mario Wacky Worlds (CD-i) 


Philips CD-i 

In 1983 werd wereldwijd de compact disc (CD) geïntroduceerd. Deze nieuwe digitale opslagtechniek 
bood veel meer opslagruimte dan voorheen mogelijk was. De compact disc werd ontwikkeld door 
Philips in samenwerking met concurrent Sony. Geen wonder dus dat beide bedrijven in deze 
technologie ook ongekende mogelijkheden zagen voor een multimedia-computer. 

In 1991 bracht Philips de CD-i op de markt, waarbij 'CD-i' staat voor 'compact disc interactive'. 
Het apparaat werd niet op de markt gebracht als een gameconsole, maar als een multimedia-console. 




Philips zag de CD-i in eerste instantie vooral als een concurrent voor de 
opkomende CD-ROM-technologie op PCs. Edutainment (combinatie van 
educatie en entertainment) en het bereiken van alle leeftijdsgroepen stonden 
daarbij hoog in het vaandel, zoals bleek uit titels als De Krijtjesfabriek (The 
Crayon Factory in het Engels) (een interactief tekenprogramma voor kinderen) 
en de vrijwel met elke CD-i meegeleverde Compton's Interactive Encyclopedia. 
Ironisch was het wel een game - golfspel The Palm Springs Open (1991) - dat als eerste daadwerkelijk 
de grafische mogelijkheden van de CD-i toonde. 

Verder was de CD-i ook geschikt voor het afspelen 
van audio-cd's en voor het bekijken van CD-i Digital Video's 
(een soort DVD's die alleen op de CD-i zijn af te spelen). 

Sommige (vroege) CD-i-modellen moesten echter wel 
worden voorzien van een optionele Digital Video Cartridge 
om de video's te kunnen bekijken. De eerste CD-i-modellen 
(CD-i 205, CD-i 210 en CD-i 220) waren erg grote en logge apparaten. Bovendien werd alleen een 
onhandige afstandsbediening meegeleverd, een echte gamecontroller moest los worden aangeschaft, 
waaruit ook blijkt dat Philips' eerste focus niet op op de CD-i als gameconsole lag. (Aangezien er veel 
multimedia werd aangeboden was er uiteraard ook een CD-i-muis verkrijgbaar). Tevens was de CD-i 
de eerste console die (basale) mogelijkheden bood om contact te maken met internet via CD-Online 

(over de telefoonlijn, hiervoor was wel een additioneel modem benodigd). 

Philips heeft zich altijd wel extra ingespannen voor zijn Nederlandse 
thuismarkt. Voor De Krijtjesfabriek (1995, ontwikkeld door Philips Sidewalk 
Studio) werd actrice Isa Hoes ingehuurd om de voiceovers in te spreken. 
Isa Hoes werd ook ingehuurd als actrice voor De Zaak van Sam (1997), een 
exclusieve CD-i-titel van NOB Interactive en uitgeverij HUBvoorde Nederlandse markt. Naast Hoes zijn 
in dit 'interactieve detectiveverhaal' ook andere bekende acteurs, waaronder Kees Prins en Tanja Jess, 
te zien. Verder werd er veel tijd gestoken in de 
Nederlandse lokalisatie van de twee Zelda-games, Link: 

The Faces of Evil en Zelda: The Wand of Gamelon. Deze 
twee games verschenen in Nederland onder 
Nederlandse titels, te weten Link: De Gezichten van het 
Kwaad en Zelda: De Toverstaf van Gamelon, met volledig 
Nederlandse retailverpakkingen en Nederlandse 
voiceovers in de spellen. Voor deze voiceovers werden 

bekende (stem)acteurs ingehuurd als Just Meijer, Jan Nonhof en Carol van Herwijnen, die alle drie 
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jaren later stemmen in de Nederlandse versie van tekenfilmserie SpongeBob SquarePonts inspraken 
(respectievelijk als Patrick Ster, Octo Tentakel en De Vliegende Hollander - Van Herwijnen zong 
eveneens de Nederlandse titelsong voor SpongeBob en was verder te horen als Grote Smurf in De 
Smurfen). 

Kenmerkend is dat ook Dale DeSharone, de 
(Amerikaanse) ontwikkelaar van Link: De Gezichten van het 
Kwaad en Zelda: De Toverstaf van Gamelon in een interview 
in 2013 vertelde dat 'de CD-i duidelijk geen gamesysteem was 

en dat Philips ons erg duidelijk maakte dat ze niet geloofde dat Link: De Gezichten van het Kwaad (CD-i) 
games de markt voor dit apparaat waren. Er was een subtiele vijandigheid tegenover games bij de 
topmensen. Philips dacht dat mensen de CD-i zouden kopen voor educatieve doeleinden in de 
huiskamer. Dit veranderde allemaal nadat de CD-i was gelanceerd en bleek dat de enige titels die echt 
verkochten games waren/ 

In Nederland had Philips redelijk snel in de gaten dat het roer om moest en ging het bedrijf op 
zoek naar lokale gameontwikkelaars die snel en goedkoop games voor de CD-i konden ontwikkelen. 
Buiten Nederland, vooral in de Verenigde Staten, veranderde Philips te laat van koers. Dit concludeert 
de NRC in 1996: 'Philips zette de CD-i aanvankelijk op de markt als een interactief leermiddel voor 
kinderen en hun ouders. Het bedrijf liet de spectaculaire schietspelletjes links liggen (...) Toen Philips 
in 1994 met een nieuwe CD-i alsnog koos voor de spelletjesmarkt in de VS was het te laat/ 

Het falen van de CD-i kan dus grotendeels worden 
toegeschreven aan het gemis van een duidelijke focus op de 
functie van de CD-i: wat eerst als educatief multimedia- 
apparaat werd gepresenteerd, werd nu weer als een 
gameconsole op de markt gezet. Philips introduceerde in 
1994 met de CD-i 450 en andere CD-i 4xx-modellen nieuwe 
CD-i-uitvoeringen die er meer uitzagen als een gameconsole en subsidieerde ontwikkelaars die 
eindelijk de echte (video)mogelijkheden van de CD-i toonden met games als Burn:Cycle (1994) en 
Chaos Control (1995), maar voor de internationale markt kwam deze stap te laat. In 1995 kwam in 
Europa de Sony Playstation, de console die het mogelijk had gemaakt dat de CD-i de enige niet- 
Nintendo console was met exclusieve titels met Nintendo-karakters, op de markt. De Playstation 
betekende het einde van de CD-i: in 1996 besloot Philips de stekker uit de CD-i te trekken. 

Hoewel de CD-i dus uiteindelijk op een enorm (marketing)fiasco zou uitdraaien, gaf het 
platform wel enkele kleine Nederlandse spelontwikkelaars de kans om zich te profileren. Nadat Philips 
doorhad dat het zich met de CD-i op games moest richten, ging het snel op zoek naar lokale 
gameontwikkelaars die snel en goedkoop games voor de CD-i zouden kunnen maken. Philips schakelde 
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hiervoor onder meer DIMA (afkorting voor Dutch Interactive Media Associates en later ook bekend als 
Creative Media) uit Rotterdam in. DIMA/Creative Media bracht voor 
de CD-i zeer eenvoudige familiespelletjes (Family Games I en II, 

1995) en platformspelletjes (Christmas Crisis, 1995 en Christmas 
Country, 1996) uit en probeerde het ook nog met een low-budget 
schietspelletje (Tetsuo Gaiden, 1997) en puzzelspelletje (Whack a 
Bubble, 1997). Tevens werkte het aan het platformspel Joe Guard, 

Christmas Crisis (CD-i) 

maar dat werd nooit uitgebracht. In 2000 keerden de oprichters van 

Creative Media terug met de gamestudio Codeglue, dat in 2009 veel lof kreeg voor de Xbox Live-titel 
Rocket Riot. 



Een andere bekende Nederlandse ontwikkelaar van 
CD-i-games was The Vision Factory (ook bekend als SPC Vision) 
uit Eindhoven (en later Den Bosch). De spellen van The Vision 
Factory vielen op door de kleurrijke graphics en soepele sprites 
die het bedrijf uit de CD-i wist te krijgen met de schietspellen 
Alien Gate (1993) en Steel Machine (1994), de platformspellen 
The Apprentice (1994) en Lucky Luke: The Video Game (1996), de arcadespellen Golden Oldies I en II 
(1997) en het racespelletje Accelerator (1997). Daarnaast bracht The Vision Factory puzzelspel Uncover 
featuring Tatjana (1996) met model Tatjana Simic uit en richtte het zich ook op de educatieve kant van 
de CD-i met titels als Lingo (1994), Philips Media Encyclopedia (1995) en Sport Freaks (1996). 

Wat opvalt is dat Nederlandse ontwikkelaars dus helemaal 
op einde van de levensduur van de CD-i nog CD-i-spellen 
uitbrachten, zelfs al nadat Philips definitief afscheid had genomen 
van het platform. Naast het al genoemde Accelerator (1997) van 
The Vision Factory en Tetsuo Gaiden (1997) en Whack a Bubble 
(1997) van Creative Media kwamen er rond deze tijd nog twee 
titels uit van bekende Nederlandse ontwikkelaars. In 1997 bracht 
Radarsoft uit Alphen aan de Rijn - groot geworden met Commodore 64-games - zijn allerlaatste game 
uit voor de CD-i met Zenith, een 3D-flipperspel. Frappant is dat Radarsoft na het uitbrengen van zijn 
enige CD-i-game zich juist weer ging richten op educatieve multimedia, een marktsegment dat Philips 
in eerste instantie juist wilde veroveren met de CD-i. 

Tot slot verscheen in 1998 exclusief voor Nederland The Lost Ride, een spel waarin de speler 
in een soort 3D-achtbaan zit. The Lost Ride werd gemaakt door Formula, de gamedivisie van 
multimediabedrijf Lost Boys uit Amsterdam. Lost Boys had eerder multimedia-software (zoals Dit was 






















The Lost Ride (CD-i) 


1994: Wereldnieuws overzicht en Dit was 1995) voor de CD-i 
uitgebracht en zat ook achter de CD-Online-internetdienst voor de 
CD-i. The Lost Ride was echter de eerste gametitel van het bedrijf. Na 
het CD-i-spel ging Formula zich richten op Game Boy Color- en 
Advance-games en enige tijd later werd Formula omgevormd tot Lost 
Boys Games. Op zijn beurt fuseerde Lost Boys Games weer met een 


ander bedrijf en daaruit kwam Guerilla Games voort - een studio die inmiddels onderdeel is van Sony 
en wereldwijd bekendheid geniet dankzij de /C///zone-franchise. 


Philips IN2IT Kidcom 

Rond 1994-1995 werkt Philips aan de IN2IT Kidcom, een handheld-systeem gericht op jonge meisjes 
tussen de 8 en 12 jaar. Het idee was dat de games in die tijd te veel op jongens waren gericht en Philips 
wilde met de IN2IT een andere doelgroep aanboren. Philips kon ook nu echter weer niet kiezen tussen 

puur entertainment of (educatief) nut en ontwikkelde daarmee 
een product dat tussen twee markten inlag en geen duidelijke 
focus had. De IN2IT Kidcom was een combinatie van een 
organizer/PDA (met onder meer agenda, messenger, 
tekenprogramma, camera, infraroodtechnologie, touchscreen 

Prototype Philips /A/2/7" Kidcom handheld 

en styluspen) en een basale gamehandheld. Philips produceerde 
in eerste instantie 100 exemplaren van de IN2IT Kidcom, die het beperkt distribueerde. Daarna werd 
het product geschrapt. Het schrappen van de IN2IT Kidcom had mogelijk te maken met 
(tegenvallende) marktomstandigheden en met de beperkte interesse van softwareontwikkelaars die 
de door Philips beoogde doelgroep te klein of niet interessant vonden. 

Met het afscheid van de CD-i en de annulering van de IN2IT Kidcom komt er ook voorgoed een einde 
aan de ambities van Philips op de videogamemarkt, al waren die ambities altijd al halfslachtig geweest. 
Het bedrijf uit Eindhoven kon niet kiezen tussen de markt van educatie en de markt van entertainment, 
waardoor uiteindelijk potentiële klanten van beide markten niet werden bereikt. Philips zou zich niet 
meer mengen in de videogamemarkt en had een les geleerd: bij veel toekomstige producten zou het 
meteen duidelijk de focus leggen op educatief, praktisch of zakelijk nut in plaats van op entertainment. 
Ondertussen groeide spelontwikkelaar Guerilla Games - onder de vlag van concurrent Sony en de 
Playstation - uit tot een internationale gigant op de gamesmarkt. Een groei die we kunnen laten 
beginnen bij de Philips CD-i, dat dan weer wel. 
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